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ABSTRAK
Berdasarkan dari apa yang diteliti oleh penulis selama proses belajar mengajar di sebuah sekolah dasar
terutama dimata pelajaran science. Penulis menemukan hasil bahwa murid-murid sering mengobrol sendiri
waktu dikelas. Dalam hal ini  menyebabkan proses belajar mengajar terganggu dan siswa jadi kurang bisa
menyerap apa yang guru terangkan. Dalam hal ini penulis mencoba membuat sebuah aplikasi peraga yaitu
media pengenalan binatang berbasiskan augmented reality. Diharapkan siswa menjadi tertarik dalam
mengikuti pelajaran dan dapat lebih aktif pada saat proses belajar mengajar. Sehingga proses belajar yang
terjadi menjadi lebih kondusif dan siswa dapat lebih nyaman dalam menyimak pelajaran.
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ABSTRACT
Based on what was observed by the authors during the process of learning and teaching in an elementary
school science lessons, especially the eyes. Authors find results that students themselves often talk in class
time. In this causes learning process is disrupted and so students are less able to absorb what the teacher
explained. In this case I tried to create an application that aids the introduction of media-based augmented
reality animals. It is expected that students become interested in participating in the lesson and be more
active during the learning process. So the learning process that happens to be more conducive and students
may be more comfortable in a listening lesson.
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